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本文與附件 Content & Appendix 

多元創意團隊與團隊創造力之教學設計：通識教育創造力與創意設計課程/ 

(Enhancement of Team Creativity through Diverse Members in a General-Education 

Class: Creativity and Creative Design) 

 

一、本文 (Content) 

1. 研究動機與目的 (Research Motive and Purpose) 

本次教學實踐研究計畫的主要研究主題是利用課堂小組團隊的多元組成及創新氛圍

經營來激發小組的團隊創造力。團隊的多元組成包含許多方面，例如專業知識、成員的

學系與年級、思考風格、社團或活動的經驗等，這些均會影響他們在團隊中的創意表現

與參與感。本研究針對通識課程的特質進一步分析： 

(1) 通識課程的特性與弱勢： 

A. 重要性易被學生忽視： 

由於校級通識課程開放給全校各個系級的大學部學生，因此全校學生都可以選修。

然而，由於非為各學系所開設的專業課程，因此經常被大學部學生視為減輕課業

負荷，以及可以提高平均分數的選擇。因為這樣，許多學生對通識課程的期待是：

作業不宜過重，並且希望課程評分相對寬鬆。因此，學生們通常不太重視通識課

程所帶來的知識。 

B. 修課學生專業知識差異大： 

其次，通識課程由於面向全校各科系的學生，因此課堂中的組成往往非常多樣化，

包括不同年級及科系的學生。每位選課學生的先備知識與專業背景差異甚大。因

此，在課程設計上，必須特別考量這種多元性，才能提供一個能吸引所有學生的

教學方式。 

C. 難以同時兼顧理論與實作： 

第三點，通識課程通常僅有單一學期，非連續學期的課程設計，因此若要同時涵

蓋理論與實作，因為時間有限，無法在課程中建立起連貫的學習結構。這使得在

同一門課程中，兼顧理論與實作的教學變得較為困難。 

(2) 通識課程的優勢與機會 

然而，通識課程也具有其優勢與機會。 

A. 學生學習動機強烈： 

由於通識課程受大學部學生歡迎，這通常意味著學生對這些課程有較高的學習動

機，或是對授課老師的教學方式表示認可。 

B. 多元學生組成，適合組成多元跨域團隊： 

校級通識課程還有一個特別的優勢，即它的課堂由大學部各個年級、各個科系的

學生所組成，因此非常適合組成多元化的團隊。這些多元跨領域的團隊可以進行

各種形式的合作專題，讓學生有更多發揮潛力的機會與空間，以跨域合作的方式

來激發創造力與合作能力。 
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(3) 通識專題型課程易發生組間表現差距過大 

然而，在通識課程中，學生在組隊的部分可能是由教師隨機分配、根據某種特性安

排，或者由學生自行選擇與熟識的同學組隊。因此，團隊的表現常常會呈現不同的

發展狀況。例如，團隊成員之間由於不熟悉，可能不敢充分溝通；或者某位同學的

主導意識過強，導致其他成員不合作。此外，某些團隊因成員彼此過於熟悉，可能

在討論創意時過早達成共識，從而停止進一步的發想，或是運用私下交情導致分工

不均。相反地，也有一些團隊因為成員之間的合作默契較高，能夠更好地激發彼此

的創意，或是願意不斷地溝通、討論而激發出令人驚豔的創意成果。另外，在課程

中，也常見到少數團隊的某些同學因為課程負荷與預期不符，或對團隊的決議不滿

意，出現明顯的不合作情況，從而影響整個團隊的表現。 

由於同組少數同學的不願積極分工學習，而導致其他同組同學必須付出額外的心力

以補上空缺，或導致獲得較差的學習成果，而使這些同學有個不理想的學習過程，

對教師而言，實屬於一個應該極力避免與防範的。 

 

2. 研究問題 (Research Question) 

(1) 與前次計畫延續部分 

本課程於前一年曾獲得教學實踐計畫的補助，因此既有部分是屬於延續的，主要為

強化學生專題選題的引導與自由度，以及創意思考活動，輔以理論搭配解說，使學

生對於課堂所進行的各式活動能與創造力理論相融合，而成為信手捻來的知能。 

(2) 與前次計畫深化部分 

在深化部分，本年度計畫在於多元團隊組成引導與理論。本課程學生的實作負荷不

亞於主修系所課程，因此過去本課程常在課程中期，有一或二個同學漸漸不願負擔

所分配到的任務，致使小組期末表現欠佳。本次計畫藉由組隊前的相關說明與相關

衡量與分析，使學生對於同組同學有基本的了解，能讓小組在合作的過程中加快同

學間的基本認識，在分工時能基於同學的興趣、專長、性向等，去分配合適的工作，

尊重彼此的任務選擇。 

其次，特別著重於實作階段的深化要求。本次課程特別向學生說明，提供了較高的

製作經費，鼓勵學生盡可能製作出接近可以在市面販售的產品。 

(3) 研究問題 

綜上所述，本研究主要希望回答以下兩個問題： 

⚫ 了解問題導向學習PBL運用於通識課程時，多元團隊組成是否提高團隊創造力？

改善團隊成果 M 型化的現象？ 

⚫ 明確導入「做中學」與「參與式學習」的概念，是否能激發跨領域學生的學習參

與提高團隊創造力？ 

 

3. 文獻探討 (Literature Review) 

(1) 創造力 

關於創造力的研究很多，但創造力卻是個多構面的複雜概念，包含範圍廣泛，難

以明確定義(Spendlove, 2008)。根據 Walia (2019)的彙整，創意的定義是非常動態的，
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可以是一種動機，也可以是發散的思維，或是許多不同的面向。各學者曾對創造力有

不同的定義，Kampylis and Valtanen (2010)曾進行文獻回顧，彙整過去的創造力論文對

於創造力的定義，將創造力描述為是一種態度、能力與風格，是在特定的時空或領域

脈絡背景下，用於產生有形或無形的新產品。 

(2) 創造力教育 

創造力是社會創新的來源，對教育工作者來說，提升創造力是教育的目標之一 

(Spendlove, 2008)，但到底該如何提升學生創造力呢？這是個很多研究討論，但很難有

結論的主題 (Lin, 2011)。創造力教育有兩個完全不同的論述方向，一種是天賦說，將

創造力是為類似於智商的特徵，是天生的，少數有天賦的人中表現特別突出，因為是

天生的，因此是難以教導的。當然這種論述方式，等於說明創造力教育是難有突破進

展的。另一種說法，則是後天養成說，所有學生的創造力都可以被提升與培養，以成

為基本的生活技能 (Spendlove, 2008)。 

許多大學開設了用以提高學生創造力的課程。世界各國主要大學，均開設創造力

相關課程，以培養學生之創造力。也有許多研究，討論到這些課程是否真能提升創造

力，例如 C.-K. Cheung et al. (2006)、Daly et al. (2014)、Xu et al. (2005)、Daly et al. (2014)

所進行的研究。 

各學院學系有各自的專業領域，在師資名額有限的情況下，不一定能夠聘請具有

教授創造力課程的師資，因此，將創造力與創意設計視為是通識課程，由通識中心開

設，為具體可行之作法。前已述及，創造力是一種態度、能力與風格，是在特定的時

空或領域脈絡背景下，用於產生有形或無形的新產品 Kampylis and Valtanen (2010)。因

此，在創造力課程中，若能提升修課學生對於創造力，讓學生在課程中，從無到有地

發展出一個有形或無形的產品，對於創造力的培養，將會很有幫助。 

創造力課程是否真能提升學生的創造力呢？Lee and Portillo (2022)的研究支持創

造力課程對於創造力提升所能達到的效果，在該研究中，共有 764 名大一學生參加了

為期一學期的創造力課程，課程進行前與進行後，學生都填寫了 50 題的 Kaufman 

Domains of Creativity Scale (K-DOCS)量表(Kaufman, 2012)，研究結果發現課程前後的

創造力有顯著的提升，而且此一提升是在五個創造力領域（自我/日常、學術、表演、

機械/科學和藝術）都獲得提升。 

因為相信創造力是可以培養的，因此各級學校都推動創造力教育，在大學教育也

不例外。而大學教育因為已經進行分科專業專長教育，因此許多學科都集中在專業知

識的傳授，通識則可用於調和過度 

Zhao and Zhao (2021)整理發現各國的商學院都有創造力相關課程。Xu et al. (2005)

曾針對歐洲、北美、日本、中國等國家的大學創造力課程進行回顧整理，發現有非常

多的大學有開設創造力課程。根據 C. K. Cheung et al. (2006)針對位於香港的一所大學

的觀察，一個學期課程確實就可以做到創造力培訓和實踐，學生在課程結束之後，創

造力確實有所提升，並認為自己更有創意。創造力的課程，在各個學院都有普遍開設，
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研究也證實，不同學院的學生，都有可能因為這樣的創造力課程而受益(Daly et al., 2014; 

Schlee & Harich, 2014; Xu et al., 2005)。 

(3) 成員多元性對於創造力的影響 

當產業環境愈來愈複雜時，組織或團隊內，成員間的多元性(diversify)，被認為是

可以提升創造力的競爭優勢來源，但這個主題，還是有很多爭辯，Hundschell et al. (2022)

整理了 119 個實證研究，以探討多元性對於創造力的影響。根據彙整的文獻，該研究

認為團隊成員的文化多元性確實有助於創造力，種族的多元性、教育背景的多元性、

團隊成員來自功能部門的多元性等，都會影響到團隊層級與組織層級的創造力，而且

團隊內成員如果來自於多元的功能部門，不但團隊的整體創造力會提升，團隊成員的

創造力也會因此而提升。而團隊成員的知識背景不同時，團隊、組織、甚至於個人的

創造力，也會跟著提升。 

學校的環境不同於企業，企業在乎的是團隊或組織整體的創造力是否能夠提升，

在教育環境中，不但希望課程內的團隊創造力可以提升，更重要的是希望學生（團隊

成員）的創造力也能提升。在台灣的大學教育中，學生成員背景的多元性較低，文獻

中提及的成員的文化多元性、種族多元性、教育背景多元性、功能部門多元性等，在

大學班級上較少出現，但在知識多元性的部分，通識課程的學生來自不同院系所，這

些不同院系所學生的知識背景不同，確實有比較明顯的多元性。Taylor and Greve (2006)

研究發現成員知識的多元性會提升成員的創造力，Han et al. (2014)、Seo et al. (2020)與

Chung et al. (2018)發現成員知識的多元性會提升組織與團隊的創造力。從學理上推論，

在通識課程中，若能讓團隊成員由不同院系學生組成，在知識背景上，可能會有較高

的多元性，此一多元性應該能導向於較高的團隊創造力，並進而提升團隊成員的創造

力。 

(4) 問題導向學習 

問題導向學習(Problem-based learning, PBL)是透過問題的提出，尤其是開放式問

題，來學習課程主題，並從中獲取經驗。問題導向學習這種教學方法，不側重以標準

答案來解決問題，而是允許各種知識獲取，並以團隊協作和溝通的方式來解決問題。 

在學習的過程中，若能夠提出問題，讓學生來思考，將能讓學生更為融會貫通，

或是發揮創意，來解決問題。問題導向學習經常被用於醫學院的教學(Kilroy, 2004; 

Wood, 2003)，在問題導向學習，學生利用課堂上給予的問題、任務指派或情境(scenario)，

進行小組討論，或是獨立自主的學習，讓學習獲得的知識能夠融會貫通。問題導向學

習本身並不只是解決問題，而是使用適當的問題，來增加知識和理解。問題導向學習

的課程設計側重於學生的反思和推理，以構建學生自己的學習。因此，問題導向學習

可以透過問題解決的過程幫助學生對於所學習到的知識融會貫通。 

根據 Hmelo-Silver (2004)的說法，問題導向學習讓學生努力去解決一個被刻意提

出的問題或任務，在解決問題的過程中，學生自我發掘以確定他們需要學習到什麼知

識，才能解決問題，這有助於他們自動自發的進行自主學習，並將學習到的新知識，

應用到問題情境中，並反思他們學到了什麼。 
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問題導向學習可以模仿現實生活中的真實情境，使用不同的學科知識來進行問題

解決，這種方法讓學生成為自主與獨立的學習者，讓學生體認到他們未來面對的問題

將是錯綜複雜的(Ward & Lee, 2002)，而且學生較會將學習成果深植於記憶中(Norman 

& Schmidt, 1992)。問題導向學習可以使用於許多領域 (Deep et al., 2020)，例如工程(De 

Graaf & Kolmos, 2003)、商管(Pennell & Miles, 2009; Stinson & Milter, 1996)、人文與社

會科學(Hussin et al., 2019; Hutchings & O’rourke, 2002)。 

(5) 做中學與參與式學習 

「做中學(learning by doing)」是指讓學生在解決問題的同時進行學習(Anzai & 

Simon, 1979)。邊做邊學的做法，可以從一個人自己的行動中直接產生的經驗來學習

(Reese, 2011)，因為是自己的經驗，體會特別深刻，自然能從中吸收到較多的知識。做

中學與問題導向學習都是主動式學習(active learning)，與問題導向學習有所差異的地

方，在於做中學更強調實作的層面，要模擬真實生活(Real-life simulation)、實作過程中

若未成功必須進行管理(Management of non-success)、必須對實作結果進行評估(Result 

requirement and student assessment)、必須監督學生的實作進度(Monitoring the students’ 

progress)(Bot et al., 2005)。 

而在問題導向學習中，將問題導入到教學，學生理解到問題的存在，並學習解決

該問題所需的技能。但在問題導向學習的過程中，並沒有強調以實作的方式解決問題。

簡單的例子是在問題導向學習的教學過程中，提出企業面臨的真實困境（問題），而教

導學生與該困境（問題）有關的知識。但實際上，並無法真的去解決該問題。而在「做

中學」，強調的是讓學生實作，因此在實作的過程中，知悉問題的存在，並解決問題。

因此，「做中學」教學方法中，授課老師必須設計出可以實作的問題，並將焦點放在問

題。而實作過程中必須進度管理，並將學生可能出現的失敗，加以處理。 

參與式教育(Participatory Education)的理論基礎是行為主義(behaviorism)以及認知

與社會心理學(cognitive and social psychology)，是一種用於激勵學習者參與教學行動的

方式，是一種以同儕為基礎的學習歷程，焦點放在增加學生的參與，因此是一種以學

生為中心的教學方法(Domínguez, 2012)。 

典型的參與式學習是與問題導向學習相互搭配的，舉例來說，在 Schmelzkopf 

(2002)的課程設計中，提出問題，並要求學生親身參與問題解決的過程，自己去找出實

際的資料，來為這些課程選定的問題提供解答。而在 Cahill et al. (2014)的研究中討論

的是健康教育課程，健康教育課程若能結合參與式學習，將能夠提升學習效果，並實

際改變學生的健康行為。 

根據過去研究 Chang et al. (2022)指出，跨學科的問題導向式教學，參與式教學設

計(participatory design pedagogy)可以促進跨學科的創造力。因此，在本教學實踐研究

中，我們將採取問題導向學習，並結合參與式教學。 

 

4. 教學設計與規劃 (Teaching Planning) 
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(1) 教學目標與方法 

藉由本課程，學生將能學習到創造力與創意設計之知識。本課程主要區分為三大

部分： 

A. 專業理論： 

⚫ 創造力理論：創造力的 4P (Person、Process、Product、Press)發展趨勢與影響。 

⚫ 設計思考五階段：同理心、需求定義、創意設計、原型製作、測試等五階段 

⚫ 價值評估：市場缺口、價值主張 

B. 創意訓練： 

藉由多元創意團隊組成、創意思考方法與工具、創意活動等參與式學習及遊戲

教學法，開啟學生對創造力的自信心，與激發其內在動機，以引爆學生的創意與提

升創造力，使其習於以創新思維來進行問題的解析。 

C. 創意產品實作（問題導向學習）： 

本課程將以問題導向學習的方式，指派一個新產品開發的問題情境（開發一個

新的桌遊）。學生經由小組每周專題討論、設計與開發新產品創作，使學生經由實作

中體會團隊組成、分工的重要、產品突破性思考等關鍵因素之重要性。 

在教學方法部分，本課程預計使用的教學方法包括：指導分組、課堂講授、問

題導向學習、六頂思考帽、世界咖啡館等等，在講解完相關理論或思考方法後，緊

接著小組討論進行設計好主題的思考活動，以讓學生學習創意思考，並進行創作。 

D. 分組設計（多元創意團隊經營）： 

本年度課程特別關注的重點在於分組前的活動，以及分組後的觀察、適時引導，

在分組前特別針對創新產品開發以個案教學(IDEA shopping cart)做一分析說明，藉

由提問的教學方式，讓學生體會出創意團隊的多元組成的重要性。在正式分組前，

藉由兩周的 FB 社群網路群組的建立、正式口頭自我介紹及彼此可自由瀏覽自我介

紹資料，使同學有足夠的時間互相了解。此外，並規定每組至少三系的基本要求，

以及提供創意思考人格量表、創造力傾向量表的衡量及分析，讓學生對彼此在專業

領域、興趣、專長、性向、創意傾向等方面均有一些基本了解，增進小組溝通彼此

了解的速度。 

(2) 各周課程進度與教學空間 

A. 各周課程進度 

本課程的進行區分為基本知識與學生了解、專業知識講授、創意思考方法與活

動、產品實作等。由於中央大學的選課確認階段為期二周，因此將個人介紹與認識

及開始組隊活動安排在第三周及第四周，以了解學生的創造力相關特質與能力。前

六周以教師講授基本知識與理論為主，第七周起課程內容為專業知識講授與問題導

向學習等相關活動穿插交錯，將創意思考的發展階段配合創意思考活動及實作，以

使學生有參與感，並以整體的進度管控來激勵學生的參與。 

B. 教學空間 

在教學空間方面，因前六周以教師講課為主，因此在隸屬於通識教育中心的一
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般教室教學；在屬於小組活動的周次（第 6 周到第 18 周），例如六頂思考帽、世界

咖啡館、原型製作、期末展示等，則尋求學校的專屬創意空間（參見圖 2）來配合進

行課程，以便學生小組討論與設計產品。原定第 18周採視訊課程進行後測及課程理

論總複習，因學生期望能完成更精緻的成品，而改為第 18周為實體課程，進行成果

發表展。 

 

圖 1 創意教室（未排成小組桌型） 

(3) 學生成績考核與學習成效評量工具 

A. 成績考核方式 

a.平時成績：40%。 

每周的課程參與、出席、討論成果報告，以及同組同學所評定的參與度； 

b.期中報告：20%。 

新產品設計（桌遊開發）創意設計題目提案。 

期末報告評分項目包括：創意構想的獨創性、遊戲規則的流暢性、整體吸引

力、互評參與度；其中，吸引力與參與度兩個部分分數由學生同儕互評所得； 

c.期末報告：40% 

新產品設計（桌遊開發）創意產品設計。 

期末報告評分項目包括：桌遊實體原型完成度、桌遊說明書完整度、產品配

件的精密性、桌遊的創意與創新度。另外，由學生互評參與度，用以調整期末及

平時成績用。 
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(4) 採用之學習成效評量工具 

⚫ 期初與期末專業知識測驗（選擇題，共 20 題，包含本學期所有專業知識，不

計分） 

⚫ 期初學習動機調查(第 1-2周) 

⚫ 陶倫斯創造力測驗成人適用精簡版(Abbreviated Torrance Test for Adults, ATTA）

(第 3周) 

⚫ 威廉斯創造力傾向衡量(第 4周、第 16周) 

⚫ 創新認知衡量(KAI量表) (第 3周) 

⚫ 學習參與自我衡量問卷(第 4周、第 16周重複進行同一問卷) 

⚫ 其他通識課程之學習參與程度問卷(第 9周) 

⚫ 期末學生問卷調查(學生意見調查回饋) 

 

5. 研究設計與執行方法 (Research Methodology) 

本計畫之觀念性研究架構如圖 2所示。 

 

圖 2 觀念性研究架構觀念性架構 

 

(1) 研究範圍 

本次教學實踐研究計畫之研究範圍，除於利用「問題導向學習」之教學原理，改善

「創造力與創意設計」通識課程的教學現場所遇到的學習動機低落、學習參與低落的問

題，並特別設計分組活動，及學期中分組關懷，藉由分組前的同學認識、學期中的小組

課程活動、教學助理及教師的課程及客於輔導，來關懷小組間的創意溝通，以引導每組

的創新氛圍，提高各小組的創造力表現。 

A. 研究對象與場域 
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本計畫的研究對象為國立中央大學大學部通識課程「創造力與創意設計」修課學生：

共 49 人，分散在 14 系(學士班)，如表 2 整理，這些學生的科系大致分為工程類(18 人，

36.7%)、科學類(12人，24.5%)、商管類(11 人，22.4%)、人文類(9人，18.4%)，四大領域

(工程類、科學類、商管類、人文類)的學生數差距不算特別大。研究的場域為課堂教學。

教學現場為：學校教室。學生並可於課後進行討論。 

 

表 1 研究對象學系及領域分布 

類別 學系 人數 學系 人數 學系 人數 學系 人數 小計 比例 

工程類 土木系 13 機械系 4 通訊系 1   18 36.7% 

科學類 地科系 2 數學系 4 物理系 4 生科系 2 12 24.5% 

商管類 資管系 5 企管系 3 經濟系 3   11 22.4% 

人文類 文學院 2 法文系 1 英文系 2 客社系 4 9 18.4% 

 

(2) 研究方法與工具 

A. 行動研究法 

本研究採用行動研究法(action research)。使用該方法的原因是行動研究法為由

實務工作者，針對工作場所的特定問題進行研究，並結合學者專家的力量，採取有

計畫的行動，來解決實際所遭遇的問題。根據本計畫的研究目的，行動研究法非常

適宜用於針對教學現場的團隊創意氛圍建立與教學方法進行研究。藉由現場學生的

反應來省思教學行動。此外，在整體授課上與前一次授課進行準實驗設計(quasi 

experiment)，來比較加入多元團隊經營的差異。圖 3 為本次研究著重於營造多元創

意團隊營造與以往課程差異之經營示意圖。 

 

圖 3 多元創意團隊營造與以往課程差異之經營示意 

 

課程的前四周為組隊醞釀期，除進行理論教學外，並教授學生多元團隊組成對

於團隊創造力的影響，以鼓勵學生盡量與自己異質性高的同學同組。 
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第五周與第六周雖主要為課堂講授，但也給予學生小組互動時間，並告知各小

組同組同學的思考傾向，使彼此更為熟悉。第七周起開始導入問題導向學習 PBL，

每周規範與桌遊開發歷程相關之問題，使學生逐步進入產品創意的發散與收斂階段，

經過第十二周的期中報告（開發產品企劃）後，第十三周進入實作規劃與原型製作，

並於第十八周測試與展示。在第七周到第十八周期間，教師與教學助理每周進行隨

堂紀錄，以密切觀察各組參與度、創意轉折，並進行反思與擬定行動，以提高每一

組學生的學習參與情形。 

在整個學期中，教學助理群進行隨堂筆記，記錄每周每組的出席率、討論氣氛、

特殊討論重點，並於每周課後與教師進行討論，以適時參與小組討論及引導小組討

論方式。 

B. 相關衡量 

採用創造力相關量表，如：Kirton Adaptors and Innovators (KAI)認知風格量表衡

量創意認知人格，陶倫斯創造力測驗成人適用精簡版(ATTA)衡量個人創造力，包括

獨創性(originality)、流暢性(fluency)、變通性(flexibility)、精密性(elaboration)四面項

分數，另以威廉斯創造力傾向量表等等來衡量個人的創造力傾向，包括挑戰性、想

像力、好奇性、冒險性。第八周之後，所有課程將與問題情境（新桌遊開發設計）高

度配合，這些衡量結果將作為教師與教學助理群在小組指導之行動參考。 

C. 學習參與 

本課程在第 1~3周、第 10周、第 18周重複進行學習參與問卷（同一問卷），

以獲得學習參與的縱斷面分析。第一次的問卷為期三周的原因是本校的加退選時

間長達二周，學生尚未能確定修課與否。第一次的問卷，因為仍未開始進行本課

程，因此詢問的是過去通識課程的參與程度。 

D. 學習成效 

本課程在第 6 周、第 12 周、第 18 周重複進行學習成果回饋，採取開放式問

卷的方式進行，了解學生的學習成果。 

另外，本課程於第 1~3周進行期初測驗，了解學生對於本學期預定教授知識

的先備知識，並於期末進行期末測驗。比對期初測驗與期末測驗的分數，可以得

知本學期的客觀教學成效。 

E. 創造力 

本研究於第 3周進行陶倫斯創造力測驗成人適用精簡版(ATTA），第係由本研

究將採用心理出版社發行，由陳長益修訂自(E.P. Torrance)所編製的陶倫斯創造思

考測驗(Torrance Test of Creative Thinking, TTCT)，經心理出版社表示該量表已建

立成人常模，會較適宜用於衡量大學生的創造力。 

F. 創造力知識 

於第三周、第十八周進行自編的創造力知識題目，共計 20 題，以評估學生對

於創造力知識的進步情形。 
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6. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

(1) 教學過程與成果  

本計畫與本課程之施行程序，列示如圖 5所示。主要的施行程序包括 

A. 確認學生之先備知識、學習動機、創造力傾向及認知風格； 

B. 進行課堂授課與互動組隊活動； 

C. 定期衡量學習參與，教學團隊舉行例行性討論會議 

D. 進行問題導向學習，技巧與實作並重； 

E. 期末測驗、學習成效評估。 

成果發表會

分享原型，徵詢意見

桌遊原型製作

製作原型

市場缺口價值主張

討論桌遊構想的價值

世界咖啡館

設想發現與解決顧客問題 討論桌遊構想的可行性

專利搜尋

確認桌遊構想是否已有他人專利

六頂思考帽

個人創意思考 針對桌遊雛形的討論

腦力激盪

開始構思桌遊設計 製作桌遊雛形

桌遊設計

遊戲特質 原理與機制 桌遊介紹

設計思考Design Thinking

同理心 定義 發想

課堂授課：創意4P

person process product press

課堂授課：緒論

創造力：當代理論與議題

課
程
講
授
階
段

問
題
導
向
學
習
階
段
Ｐ
Ｂ
Ｌ

創造力前測

學習動機量表

學習參與自評

學習參與量表

學習成果回饋

創造力後測

KAI思考衡量

創造力傾向衡
量

 

圖 4 課程教學進度流程圖 

本課程施行之剪影如圖 5，課程最後共計得到八組接近上市品質的桌遊，其中一組為

電玩，其餘八組為實體桌遊。 
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圖 5(a)六頂思考帽 圖 5 (b)ATTA創造力衡量解說 

  

圖 6(a)學生期末作品演練示範 1 圖 6 (b) 學生期末作品演練示範 2 

  
圖 6(c) 學生期末作品演練示範 3 圖 6 (d) 學生期末電玩作品解說 

  
圖 6(e) 學生期末作品 1 圖 6 (f) 學生期末作品 2 

 

經由多元創意小組的組隊經營後，將 112 學年期末作品分數與 111 學年進行跨年度期

末成果比較，獲得 t 檢定結果如下，學期作品成績從平均 88.02 分提升為 93.0 分，有顯著

差異 (p < 0.001) 詳如表 2及圖 7所示。 
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表 2  跨年度期末成果 t 檢定比較 

t 檢定結果： 
 

作品成績 

  111學

年 

112學年 

平均數 88.02 93.00 

變異數 5.507 2 

t 值 -4.807 
 

P <0.001 
 

 

 圖 7  跨年度期末成果平均成績比較 

另外，也將 111學年及 112學年小組同學間的互評組內同學投入度的小組平均值進行

比較，以 1~10 分評分，10 分表示非常投入。結果如表 3 與圖 8 所示，發現在本年度計畫

中各小組的平均投入度 9.29分，要較 111學年的 8.70分為高，且各組投入度差異不大，標

準差為 0.657分相較 111 學年度 1.823分而言，要來得低許多。顯示在多元團隊組成的特異

經營下，的確可以有效改善課程小組表現歧異度的問題，特別是導因於組內成員投入度的

分歧。 

表 3  跨年度學生小組互評投

入度比較比較 
 

描述性統計 

 投入度互評 

  111學年 112學年 

平均數 8.70 9.29 

標準差

(離散性) 
1.8226 0.657 

組數 8 8 

Max 9.97 10 

min 4.75 8.36 

圖 8  跨年度小組成員投入度比較 
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(2) 教師教學反思 

在整個課程中，由於創造力理論、創意思考技巧、桌遊設計要領，及學生實作等內

容，使得課程相當充實，加以創意產品實作屬於新產品開發的一型，因此課程可以

教學的內容相當多元且務實，讓學生在期初會比較沒有把握，擔心課程負荷過重。

此需要在一開始的課程說明清楚解說。另外，本學期課程各小組表現均相當不錯，

可能除了多元團隊的組成強調外，成品的品質要求也相當清楚，學生能掌握工作進

度，進行合宜分工。 

另一方面，課程內容係屬於新產品開發，因此可以授課的內容相當眾多，是一門可

以讓教師盡情發揮自己專長來設計課程。然，必須切實規劃好課程進度與安排的相

關測試，否則容易因學生的提問或任何實作突發狀況，而導致相關施無法有時間進

行。 

(3) 學生學習回饋 

由於課程內容豐富，因此並未強制要求學生必須給予回饋，回饋數量並不多。目前

收集到的學生回饋比較多元，例如有「謝謝」、「時間有點少，稍微有點趕」、「我

覺得這堂課很有趣」、「教學態度有熱忱且十分有耐心」、「我覺得可以留多

一點時間討論」、「製作透過小組一起討論出的桌遊讓我感到非常新奇」等。

顯示學生很樂於這樣的學習方式，甚至覺得應該給予更多的討論時間，因

此在課程的內容取捨上還可以再進一步精緻化設計。 

7. 建議與省思 (Recommendations and Reflections) 

本次計畫執行下，除了確認課程多元團隊的經營確實有利於小組創造力

的提升外，並也有下列幾點發現： 

(1) 創造力問題/專題導向型實作課程中，採用理論與實作的互相搭配，可有效

提高學生對於創造力理論的理解與融會貫通。 

(2) 由於實作的自我成就感，促使學生願意用更多課餘時間來投入通識課程，

並提升學生對於創造力的自信與傾向。 

(3) 另外，小組團隊凝聚力的高低會影響產品的創造力品質， 

(4) 專題導向型課程宜特別設計學生分組，宜解說專題任務需求，促使學生重

視組員的選擇，並對任務專業分工有所認同。 

上述這些發現，可以在進一步作為下期的教學實踐研究方向來努力。 
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